






の習得を目指して, 次のようなゲームの解を与えるプログラムを後期の始めから 1 月までかけて






の 100 倍した値を通行料として失う。所持金がなくなるまでに, 可能な限り出発点から移動した
4方向距離をポイントとして競う。対戦する 2つのチームは, 升目板に割り当てられた数値を例 1
の形式でフロッピーディスクで受け取る。 
例 1 
13244312……..3    (0,0),(0,1),(0,2),….,(0,200)への割り当て 




………………….3    (200,0),……………,(200,200)への割り当て 
これを自作のソフトにかけて, 上への移動を 8,下への移動を 2 ,左への移動 4, 右への移動を 6の
数字におきえて、例 2のような 1行の文字列を作る。データの終わりを’0’とする。これを 5分間
で指定された名前のファイルにして,フロッピーディスクに書き込む。 










 競技開始後, 試合数の少ない間は, 競技に慣れず進行に戸惑う人や, 実力差の大きいチーム
間の戦いが多かったが, 進行するにつれ熱戦が増え, 特に準決勝以降は,いづれも対戦者間のポ
イントの差が 5 ポイント以内の白熱した試合となり盛り上がりを見せた。最高ポイントは優勝チ




0. 移動方向は可能な 4方向から 2方向だけに限定して,後戻りを防ぎ,探索数を減らす。 
1. 出発点を中心に 3歩で行ける点は,出発点を対角線の交点とする正方形状に 12点ある。各点に
行き着くための最小コストと必要な 2方向を記録する。 
2. 1で行き着いた各点から今度は記録されている 2方向を使って 10歩でいける全ての点につい
てコストを計算し最小コストの点とその点までの移動方法を記録する。 
3. 2の手続きを 10回を限度として,所持金がなくなるまで探索する。 
 
また, 全てのチームにそのアルゴリズムを説明する文書を提出してもらい,これを電子情報工学
科の教職員に回覧し, その有効性, 独創性を 5段階で評価していただき成績に加味した。最も評価
の高かったアルゴリズムの要約を以下に示す。 
  
1. 出発点を起点として, 移動方向に対応した 4 分木構造を作る。その構造体には,その点のコス
ト, 最低のコストで進む方向, 上下左右の点へのポインタを格納する。 
2. 最初の 1歩で踏み出した方向の逆方向には進まないことにする。従って, 2歩目からは 3分木
構造となる。 








上を目指して, この授業の単位が 2単位から 3単位に増加する。今年の経験を活かし, 学生・教職
員の興味を呼び起こすテーマ設定を行って充実した競技会を数回に渡って行いたいと考えている。 
